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RESUMO
O objetivo do trabalho é discutir a possibilidade de uso do software “Luz do Saber”, como
uma  ferramenta  lúdica,  na  alfabetização  de  jovens  e  adultos.  O  software  contém,
aproximadamente, 60 atividades pedagógicas, que visam estimular os/as educandos/as, por
meio de jogos,  ao conhecimento das sílabas,  dos fonemas e das palavras.  A utilização do
software em um projeto de extensão tem demonstrado resultados positivos, tanto no que diz
respeito à aquisição do código linguístico, como na viabilização do acesso à inclusão digital.
Espera-se que até o final do projeto os/as educandos/as avancem na aprendizagem da leitura,
da escrita e da interpretação.
INTRODUÇÃO E JUSTIFICATIVA
A discussão proposta neste trabalho é um recorte do projeto de extensão intitulado
“Luz do Saber: um caminho de inclusão e aprendizagem”, desenvolvido durante o ano de
2019 no IFC – Campus Brusque. 
Destinado a jovens e  adultos não alfabetizados ou semialfabetizados de Brusque e
região, o projeto tem como principal recurso didático o software “Luz do Saber”, construído a
partir dos referenciais teóricos de Paulo Freire, Emilia Ferreiro e Ana Teberosky. O software
foi  elaborado pela  Secretaria  da Educação do Estado do Ceará e concedido à  Associação
Beneficente Casa da União para que esta o utilizasse em suas ações sociais. 
O software contém, aproximadamente, 60 atividades pedagógicas, que visam estimular
os/as  educandos/as,  por  meio  de  jogos,  ao  conhecimento  das  sílabas,  dos  fonemas  e  das
palavras. Entende-se por atividades lúdicas, o uso de jogos e brincadeiras que favorecem o
aprendizado ao fomentar o “equilíbrio entre esforço e prazer, instrução e diversão, educação e
vida” (ALMEIDA, 2007, p. 47).
O objetivo do trabalho é discutir a possibilidade de uso do software “Luz do Saber” na
alfabetização dos/as jovens e adultos que participam do projeto de extensão.
METODOLOGIA
O  “Luz  do  Saber”  é  um  software  gratuito.  Está  dividido  em  seis  menus
interdependentes,  a  saber:  Começar,  Ler,  Escrever,  Karaokê,  Livros  e  Edição,  como
demonstrado na imagem abaixo: 
Imagem 1 – Menus do software “Luz do Saber”
Fonte: Software “Luz do Saber”, disponível em: http://eja.luzdosaber.seduc.ce.gov.br/luzdosabereja/softw  ar  e.
Neste trabalho, serão abordados somente os menus Começar, Ler e Escrever. O menu
Começar  é  o  primeiro  módulo.  É  composto  por  um  vídeo  explicativo  que  apresenta  o
funcionamento do computador, por vídeos temáticos que abordam situações do cotidiano para
serem discutidas, e por 20 atividades que exploram o nome do/a educando/a, como escrever,
desembaralhar, completar e identificar o nome, conforme exemplificado a seguir:
Imagem 2 – Atividade “Crachá” do menu Começar
Fonte: Software “Luz do Saber”, disponível em: http://eja.luzdosaber.seduc.ce.gov.br/luzdosabereja/softw  ar  e.
No menu Ler,  as atividades  são desenvolvidas  a  partir  da proposta  pedagógica de
Paulo Freire (1967), com enfoque na palavra geradora e na decomposição dessa palavra em
suas famílias silábicas.  Cada palavra geradora é o tema de  uma aula.  E cada aula  possui
atividades  com  base  nas  famílias  silábicas  da  palavra  geradora.  Esse  menu  possui  41
atividades, desde a decomposição da palavra geradora e a apresentação de sua família silábica
até o emprego dos sinais de pontuação, conforme exemplo:
Imagem 3 – Atividade “Família Silábica” do menu Ler
Fonte: Software “Luz do Saber”, disponível em: http://eja.luzdosaber.seduc.ce.gov.br/luzdosabereja/s  oftwar  e.
Por  sua  vez,  no  menu  Escrever,  existem  quatro  tipos  de  atividades.  Nelas,  os/as
educandos/as podem redigir textos em modelos de cartão-postal, jornal e gibi. Neste menu é
fomentada a criatividade, por meio da criação de histórias, mensagens e notícias:
Imagem 4 – Layout do menu Escrever
             
              Fonte: Software “Luz do Saber”, disponível em: http://eja.luzdosaber.seduc.ce.gov.br/luzdosabereja/softwa  r e.
Nos três menus mencionados acima podem ser estimuladas a escrita e a leitura, assim
como as  funções  básicas  para  o  uso  do  computador,  como clicar,  arrastar  e  digitar.  Nas
atividades é reproduzido o som das sílabas e das palavras, bem como a leitura do enunciado
da atividade, no caso específico do menu Começar. 
O  software,  como  principal  ferramenta  das  aulas  de  alfabetização  do  projeto  de
extensão, é utilizado pelos/as educandos/as em uma parte da aula, geralmente durante uma
hora. O acesso a essa ferramenta digital é mediado pela intervenção das monitoras que atuam
no projeto. 
Participam do projeto nove usuários da Associação de Pais e Amigos dos Excepcionais
(APAE) de Brusque e a tia de um discente do IFC –  Campus  Brusque. Será destacado nos
resultados o público que participa do projeto desde o início: cinco usuários da APAE e o
familiar de um discente do IFC, na faixa etária de 19 a 36 anos.
RESULTADOS ESPERADOS
No início do projeto, por meio da aplicação de uma avaliação diagnóstica, pode-se
perceber  que  os/as  participantes  estavam  em  diferentes  níveis  de  escrita  (FERREIRO;
TEBEROSKY, 1999). Como mais uma forma de avaliação, a equipe executora decidiu que
todos/as os/as participantes deveriam realizar as atividades do menu Começar. Neste menu, as
atividades estão relacionadas com a aprendizagem do nome. Assim, o/a educando inicia o
processo de familiarização com o computador a partir do seu nome.  Todos/as conseguiram,
sem dificuldades, reconhecer e escrever seus nomes nas atividades constantes no software.
Nos  menus  Ler  e  Escrever,  a  equipe  executora  elaborou  os  temas  das  aulas  e
selecionou as atividades. Os temas das aulas, realizadas até o momento, foram “vida”, “aluno”
e “toque”. As dificuldades concentraram-se na identificação das vogais e das consoantes, na
leitura de algumas palavras,  na interpretação do enunciado da atividade,  e em entender a
lógica de construção das palavras por meio de sílabas. Tais dificuldades mostraram-se mais
acentuadas quando os/as educandos/as não utilizaram a funcionalidade sonora do software.
Contudo, com a mediação das monitoras, os/as mesmos/as realizaram as atividades propostas,
que propiciam uma aprendizagem de forma leve e descontraída. 
Com o aumento gradativo da complexidade das palavras geradoras,  que possibilite
uma  riqueza  fonêmica  (FREIRE,  1967),  espera-se  que  até  o  final  do  projeto  os/as
educandos/as avancem na aprendizagem da leitura, da escrita e da interpretação, respeitando-
se as suas especificidades. 
Em relação ao uso do computador, os/as educandos/as interagem muito bem com o 
ambiente virtual. Conseguem ligar o computador, manipular o mouse e utilizar o teclado. 
Nesse sentido, as atividades lúdicas do software, e o próprio projeto, incentivam e promovem 
a inclusão digital.
CONSIDERAÇÕES FINAIS
A utilização  do software  “Luz  do  Saber”  na  alfabetização  dos/as  participantes  do
projeto  de  extensão  tem  demonstrado  resultados  positivos,  tanto  no  que  diz  respeito  à
aquisição do código linguístico, como na viabilização do acesso à inclusão digital. No caso da
alfabetização propriamente dita, a aprendizagem é lenta e gradual.
Tendo em vista o perfil da maior parte do público participante – educandos/as com
deficiência  intelectual  e,  consequentemente,  com uma limitação cognitiva –,  as atividades
lúdicas do software proporcionam um estímulo visual, sonoro e manual, que potencializam as
capacidades perceptivas.
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